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ABSTRAK 
Tujuan penelitian untuk menganalisis: (1) adanya pengaruh penggunaan model 
pembelajaran Discovery Learning berbasis multimedia terhadap prestasi belajar 
matematika siswa, (2) adanya pengaruh kreativitas matematika terhadap prestasi 
belajar matematika siswa, (3) adanya interaksi antara model pembelajaran dan 
kreativitas matematika terhadap prestasi belajar matematika siswa. Populasi 
penelitian adalah seluruh siswa kelas VIII semester genap SMP Negeri 1 Grobogan 
tahun ajaran 2014/2015. Sampel penelitian yakni kelas VIII.9 sebagai kelas 
eksperimen yang dikenai pembelajaran model Discovery Learning berbasis 
multimedia dan kelas VIII.6 sebagai kelas kontrol dengan model pembelajaran 
konvensional. Pengambilan sampling penelitian menggunakan teknik cluster random 
sampling. Metode pengumpulan data terdiri atas tes prestasi, angket, observasi, dan 
dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan uji analisis variansi dua jalur 
dengan sel tak sama, dengan uji prasyarat analisis metode Lilliefors untuk uji 
normalitas dan metode Bartlett untuk uji homogenitas. Dari hasil analisis data 
dengan taraf signifikansi 5% diperoleh hasil: (1) Terdapat pengaruh pembelajaran 
dengan model Discovery Learning berbasis Multimedia terhadap prestasi belajar 
matematika dengan hasil FA= 9,057277 (2) Terdapat pengaruh kreativitas siswa 
terhadap prestasi belajar matematika dengan hasil FB = 14,00357 (3) tidak terdapat 
interaksi antara model pembelajaran dengan kreativitas matematika siswa terhadap 
prestasi belajar matematika dengan FAB = 1,197401. 







       Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang dipelajari dalam kegiatan 
pembelajaran di sekolah. Matematika merupakan ilmu yang sangat penting untuk 
dipelajari karena keberadaan matematika sendiri adalah dasar bagi ilmu lainnya dan 
matematika juga memegang peranan penting dalam perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi. Meskipun matematika merupakan mata pelajaran yang 
penting untuk dipelajari, namun realitanya banyak siswa yang menganggap 
matematika merupakan pelajaran yang sulit.  
       Hal tersebut juga dialami oleh siswa SMP Negeri 1 Grobogan yang mana 
terbukti dengan rendahnya prestasi belajar matematika siswa. Berdasarkan data 
tahun 2014, rata-rata nilai ujian nasional matematika siswa SMP Negeri 1 Grobogan 
tahun pelajaran 2013/2014 adalah 6.22. Sedangkan rata-rata nilai ujian nasional 
pelajaran lainnya, yaitu Bahasa Indonesia, IPA, dan Bahasa Inggris masing-masing 
adalah 7.68, 7.17, dan 7.17 (Sumber: Dinas Pendidikan Pemuda dan Olahraga 
Kabupaten Grobogan). Dibandingkan dengan nilai ujian nasional pelajaran lainnya, 
perolehan rata-rata nilai ujian matematika adalah yang paling rendah 
       Kurangnya kemampuan siswa dalam memahami konsep matematis itulah yang 
menimbulkan kegagalan dalam proses belajar. Maka dari itu, sangat penting bagi 
guru untuk berusaha meningkatkan daya paham siswa terhadap suatu konsep materi 
ajar matematika. Hal tersebut bisa ditanggulangi dengan menerapkan suatu model 
pembelajaran yang tepat sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Model 
pembelajaran yang dapat digunakan salah satunya adalah discovery learning.  
       Model discovery learning adalah suatu model pembelajaran yang mana siswa 
diarahkan untuk menemukan suatu konsep permasalahan dengan kemampuan 
menalarnya sendiri. Dengan model discovery siswa akan menerima ilmu bukan 
dalam bentuk final, tetapi harus mencari, memahami, dan menganalisis dengan 
caranya sendiri (Kemendikbud, 2013). Siswa dengan kemampuannya sendiri akan 
berusaha untuk menemukan dan mengerti suatu konsep yang akan disampaikan guru 
dengan cara mengamati, menalar, serta mengelompokkan informasi-informasi yang 
ada sehingga akan menghasilkan suatu kesimpulan. Pencarian konsep dengan 
menemukan dan mencari sendiri akan membuat ingatan siswa lebih kuat mengenai 
hasil atau konsep yang siswa temukan. 
       Pembelajaran matematika dengan model discovery akan lebih efektif apabila 
dibantu dengan adanya media pembelajaran. Media pembelajaran memiliki beberapa 
manfaat yaitu memperjelas, memudahkan, dan membuat menarik pesan 
pembelajaran yang disampaikan guru kepada murid, sehingga dapat memotivasi 
siswa. Salah satu media pembelajaran yang bisa mendukung pembelajaran adalah 
multimedia. Multimedia adalah media pembelajaran yang berbasis pada komputer 
untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan 
animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai untuk 
melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi (Rusman, 2011: 
140). Dengan ditunjang multimedia, siswa akan lebih termotivasi, lebih antusias 
dalam kegiatan pembelajaran matematika dan membantu menstimulus siswa untuk 
melatih kreativitas matematikanya. 
       Selain karena model pembelajaran, kreativitas matematika siswa diduga 
memiliki pengaruh terhadap tingkat prestasi belajar siswa. Kreativitas ialah 
kemampuan untuk memberikan gagasan-gagasan baru dan menerapkannya dalam 
pemecahan masalah (C. Semiawan, 1984: 7). Siswa yang menggunakan 
kreativitasnya dalam kegiatan pembelajaran akan memiliki kemauan kuat untuk 
berani bereksperimen untuk menciptakan sesuatu yang baru, serta memiliki suatu 
dorongan dan semangat yang kuat untuk menyelesaikan apa yang telah dimulai 
meskipun mengalami kesulitan dalam penyelesaiannya. Dalam pembelajaran 
matematika kreativitas akan membantu siswa untuk dapat menggabungkan fakta-
fakta yang ada kemudian menggeneralisasikannya sehingga muncul suatu 
kesimpulan mengenai konsep yang diajarkan. Meskipun tingkat kreativitas 
matematika masing-masing siswa berbeda, dengan diterapkannya model 
pembelajaran Discovery Learning berbasis Multimedia diharapkan dapat 
mengoptimalkan proses berfikir siswa sehingga dapat pula mengoptimalkan prestasi 
belajar yang akan diperoleh siswa nantinya. 
       Tujuan penelitian untuk mendeskripsikan dan menganalisis: (1) adanya 
pengaruh penggunaan model pembelajaran Discovery Learning berbasis multimedia 
terhadap prestasi belajar matematika siswa, (2) adanya pengaruh kreativitas 
matematika terhadap prestasi belajar matematika siswa, (3) adanya interaksi antara 
model pembelajaran dan kreativitas matematika terhadap prestasi belajar matematika 
siswa. 
METODE PENELITIAN 
       Jenis penelitian ini adalah penelitian quasi eksperimental design dengan post 
test only control. Pada penelitian dikondisikan terdapat dua kelompok yang masing-
masing dipilih secara random. Kedua kelompok yaitu kelas eksperimen dan kelas 
kontrol, diberi perlakuan yang berbeda untuk mengetahui dampaknya. Kelas 
eksperimen diberi perlakuan kegiatan pembelajaran dengan model Discovery 
Learning berbasis multimedia dan model konvensional pada kelas kontrol serta 
dilihat pengaruhnya terhadap variabel yang lain yakni prestasi belajar. Sebelum 
diberikan perlakuan, kelas sampel diuji terlebih dahulu dengan uji keseimbangan 
untuk menguji kedua kelas sampel tidak memiliki perbedaan mean. 
       Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 1 Grobogan pada semester genap tahun 
ajaran 2014/2015 dengan populasi seluruh kelas VIII. Kelas sampel untuk penelitian 
ini adalah kelas VIII.9 sebagai kelas eksperimen dengan jumlah siswa sebanyak 39 
siswa dan kelas VIII.6 sebagai kelas kontrol dengan jumlah siswa sebanyak 40 siswa. 
Kelas eksperimen dikenai pembelajaran dengan model Discovery Learning berbasis 
multimedia dan kelas kontrol dikenai pembelajaran model konvensional. 
       Terdapat dua variabel dalam penelitian ini yaitu variabel bebas berupa model 
pembelajaran dan kreativitas matematika dan variabel terikat berupa prestasi belajar 
matematika. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
tes prestasi untuk mengukur kemampuan kognitif siswa, angket untuk mengukur 
kreativitas matematika siswa, dan dokumentasi untuk memperoleh data nilai UAS 
matematika siswa kelas VIII semester ganjil guna diuji keseimbangan antara kelas 
yang digunakan sebagai sampel. 
       Teknik analisis data dengan uji prasyarat analisis yang terdiri dari uji normalitas 
dengan metode Lilliefors dan homogenitas dengan metode Bartlett. Dilanjutkan uji 
hipotesis dengan uji analisis variansi dua jalan sel tak sama. Kemudian akan 
dilakukan uji komparasi ganda dengan metode scheffe apabila terjadi hasil H0 ditolak. 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
       Sebelum diterapkan perlakuan, kedua kelas sampel diuji keseimbangan terlebih 
dahulu. Berdasarkan hasil uji keseimbangan, kelas eksperimen dan kontrol berada 
dalam keadaan seimbang. Kemudian dilakukan uji prasyarat analisis, yakni uji 
homogenitas dan normalitas. Hasil dari uji homogenitas adalah kedua kelas berasal 
dari populasi-populasi yang homogen dan hasil uji normalitas menunjukkan bahwa 
kelas berdistribusi normal. 
       Pengujian hipotesis menggunakan analisis variansi dua jalan dengan sel tak 
sama. Melalui perhitungan, dengan taraf signifikansi 5% data yang diperoleh 
disajikan pada tabel berikut: 
Tabel 1. Rangkuman Hasil Analisis Variansi dua Jalur dengan Sel Tak Sama 
Sumber JK DK RK Fhitung Ftabel Keputusan 





























       Berdasarkan tabel 1 di atas dapat disimpulkan bahwa: (1) H0A ditolak karena FA 
= 9,057277 > Ftabel = 3,9827 sehingga terdapat pengaruh penerapan model 
pembelajaran terhadap prestasi belajar matematika. Ada dampak yang berarti dari 
penerapan model Discovery Learning berbasis Multimedia terhadap prestasi belajar 
matematika pada materi lingkaran, (2) H0B ditolak karena Fb = 14,00357 > Ftabel = 
3,1327 sehingga terdapat perbedaan prestasi belajar matematika materi lingkaran 
ditinjau dari tingkat kreativitas matematika siswa, (3) H0AB diterima karena FAB = 
1,197401 < Ftabel = 3,1327 sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat 
interaksi antara penggunaan model Discovery Learning berbasis Multimedia dengan 
model konvensional ditinjau dari kreativitas matematika terhadap prestasi belajar 
matematika pada materi lingkaran. 
Tabel 2. Rerata dan Rerata Marginal Prestasi Belajar Matematika Siswa 
Bj 
Ai 

















       Setelah dilakukan analisis data, berdasarkan tabel 2 didapat bahwa kelas 
eksperimen memiliki rata-rata marginal prestasi belajar matematika siswa sebesar 
68,4818 sedangkan kelas kontrol memiliki rata-rata prestasi belajar matematika 
siswa sebesar 60,1473. Hal tersebut menandakan bahwa prestasi belajar matematika 
siswa dengan model Discovery Learning berbasis multimedia lebih baik daripada 
siswa dengan model pembelajaran konvensional. 
       Pada pembelajaran model Discovery Learning berbasis Multimedia siswa 
dipacu untuk berpartisispasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. Siswa tidak hanya 
menerima ilmu dengan menerima penjelasan secara mentah dari guru, akan tetapi 
guru mengarahkan siswa untuk dapat menemukan suatu konsep ilmu melalui sebuah 
proses dimana proses tersebut meliputi kegiatan pengamatan, mencerna hasil 
pengamatan, memahami hasil pengamatan, membuat dugaan-dugaan kemudian 
membuktikan dugaan-dugaan tersebut melalui suatu percobaan untuk memperoleh 
suatu kesimpulan. Pada kegiatan percobaan tersebut guru memberikan tunjangan 
berupa tayangan-tayangan animasi menggunakan multimedia berupa Powerpoint 
dan animasi flash untuk memudahkan mengarahkan siswa dalam kegiatan 
penemuannya. Menurut Kripa Sindhu Prasad (2011) dalam jurnalnya menyatakan 
bahwa pembelajaran Discovery Learning memberikan siswa kesempatan untuk ikut 
aktif dan menjadi bagian dalam proses belajar mengajar sehingga dapat 
meningkatkan pemahaman siswa pada saat pembelajaran matematika. 
 
Tabel 3. Hasil Tes Komparasi Ganda Antar Kolom 
H0 H1 Fhitung Ftabel Keputusan 
        
        
        
        
        
        
         
        








       Berdasarkan hasil analisis variansi dua jalur sel tak sama diperoleh FB = 
14,00357 dengan  Ftabel = 3,1327. Karena FB = 14,00357 > Ftabel = 3,1327, maka H0 
ditolak. Ditolaknya H0 menyatakan bahwa terdapat pengaruh kreativitas matematika 
siswa terhadap prestasi belajar siswa. Setelah diuji lanjut dengan uji Scheffe, antara 
kolom kreativitas tinggi dengan sedang diperoleh hasil F1-2 = 22,15843 dengan Ftabel 
= 6,2654; F1-3 = 20,2804 dengan Ftabel = 6,2654 dan F2-3 = 0,035768 dengan Ftabel = 
6,2654. Berdasarkan data tersebut disimpulkan bahwa hipotesis untuk F1-2 ditolak 
karena nilai F1-2 lebih dari Ftabel yang berarti ada perbedaan prestasi belajar 
matematika siswa yang signifikan antara kelompok kreativitas matematika tinggi 
dengan kelompok kreativitas matematika sedang. Hipotesis F1-3 ditolak karena 
nilainya lebih dari Ftabel yang berarti Ftabel yang berarti ada perbedaan prestasi belajar 
yang signifikan antara kelompok kreativitas matematika tinggi dengan kelompok 
kreativitas matematika sedang. Sedangkan untuk F2-3 hipotesis diterima karena 
nilainya kurang dari Ftabel yang berarti tidak ada perbedaan yang berarti pada prestasi 
belajar matematika siswa antara kelompok siswa kreativitas matematika sedang dan 
kreativitas matematika rendah. Dalam jurnal Supardi (2012) menyatakan bahwa 
siswa yang memiliki tingkat berfikir kreatif tinggi memiliki prestasi belajar yang 
tinggi. Sedangkan siswa  yang memiliki kreativitas matematika rendah memiliki 
prestasi belajar yang ingin dicapai masih kurang. 
  
Gambar 1. Grafik profil Efek Variabel 
 
       Berdasarkan hasil analisis data didapatkan FAB = 1,197401 dan Ftabel = 3,1327. 
Karena FAB = 1,197401 < Ftabel = 3,1327 maka H0 diterima, artinya tidak ada 
interaksi antara model pembelajaran dan kreativitas matematika siswa terhadap 
prestasi belajar matematika siswa 
       Berdasarkan gambar 1  di atas, ada atau tidaknya interaksi dapat dilihat dari 
grafik profil variabel-variabel independennya. Pada profil variabel independen 
pertama, yaitu model pembelajaran dan profil variabel independen kedua, yakni 
tingkat kreativitas matematika siswa tidak berpotongan, maka model pembelajaran 
dan tingkat kreativitas siswa cenderung tidak ada interaksi diantara keduanya. Setiap 
tingkat kreativitas tinggi, sedang, maupun rendah yang diberikan pembelajaran 
menggunakan model Discovery Learning berbasis multimedia prestasi belajarnya 
selalu lebih tinggi dibandingkan dengan pembelajaran dengan model konvensional. 
Sehingga terbukti bahwa tidak ada interaksi antara pembelajaran dengan model 
Discovery Learning berbasis multimedia, pembelajaran dengan model konvensional, 
dan tingkat kreativitas matematika siswa terhadap prestasi belajar matematika siswa. 
       Hal tersebut menunjukkan bahwa pada masing-masing tingkat kreativitas 
matematika siswa (tinggi, sedang, dan rendah) pada siswa yang dikenai model 
pembelajaran Discovery Learning berbasis multimedia memiliki prestasi belajar 

















Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan dapat diambil kesimpulan sebagai 
berikut: 
1. Terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran Discovery Learning berbasis 
Multimedia terhadap prestasi belajar matematika. Hal tersebut berdasarkan pada 
analisis data yang diperoleh FA = 9,057277 > Ftabel = 3,9827. Rata-rata hasil tes 
prestasi belajar siswa yang dikenai model discovery learning berbasis multimedia 
lebih tinggi daripada rata-rata hasil tes prestasi belajar matematika siswa yang 
dikenai model konvensional yaitu 68,4818 > 60,1473. Sehingga dapat diambil 
kesimpulan bahwa pembelajaran matematika dengan model discovery learning 
berbasis multimedia lebih baik daripada pembelajaran dengan model 
konvensional. 
2. Terdapat pengaruh kreativitas siswa terhadap prestasi belajar matematika. Hal ini 
didasarkan pada analisis data diperoleh FB = 14,00357 > Ftabel = 3,1327. Siswa 
dengan tingkat kreativitas matematika tinggi cenderung mempunyai prestasi 
belajar matematika yang lebih tinggi dibanding siswa dengan tingkat kreativitas 
matematika sedang dan rendah. Sedangkan untuk siswa dengan kategori 
kreativitas sedang dan siswa dengan kategori kreativitas rendah tak memiliki 
perbedaan prestasi belajar yang berarti. 
3. Tidak terdapat interaksi antara model pembelajaran dengan kreativitas 
matematika siswa terhadap prestasi belajar matematika. Hal ini didasarkan pada 
hasil analisis data yang mana diperoleh FAB =          < Ftabel = 3,1327. Karena 
tidak ada interaksi antara model pembelajaran dengan kreativitas matematika 
siswa maka perbandingan antara discovery learning berbasis multimedia dengan 
model konvensional untuk setiap tingkat kreativitas matematika siswa mengikuti 
perbandingan marginalnya (gambar 1). Dengan memperhatikan rerata 
marginalnya dapat diambil kesimpulan bahwa model pembelajaran discovery 
berbasis multimedia lebih efektif dibandingkan dengan model konvensional untuk 
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